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Berdasarkan hasil kuesioner yang diberikan pada 30 responden, gerakan pramuka 
kurang diminati dikalangan remaja karena mereka belum banyak memahami kegiatan pramuka 
yang asyik dan menyenangkan. Permainan Simulasi Pramuka dibuat untuk mengenalkan 
beberapa kegiatan pramuka pada masyarakat. Permainan ini bertipe adventure game. Aplikasi 
permainan edukasi Simulasi Pramuka ini menggunakan metodologi prototyping yang memiliki 
beberapa tahap. Tahap pertama merupakan hari pertama dalam game yang didalamnya berisi 
misi mengumpulkan barang-barang untuk mendirikan tenda. Tahap kedua merupakan hari kedua 
dalam game yang didalamnya berisi misi mengumpulkan makanan, dan tahap terakhir yaitu 
tahap ketiga merupakan hari ketiga dalam game yang didalamnya berisi misi untuk berkumpul 
kembali ke tempat anggota pramuka lainnya. Pengerjaan misi didalam game berbeda tergantung 
dari misi yang diberikan, ada yang berupa soal dan ada juga yang berupa pencarian barang. 
Hasil pengujian membuktikan bahwa permainan Simulasi Pramuka dapat mengenalkan 
beberapa kegiatan yang ada di pramuka dan dapat menarik pengguna untuk mengikuti kegiatan 
pramuka. 
 
Kata kunci: Adventure Game, Pramuka, Permainan Edukasi, Unity 3D. 
 
Abstract 
 Based on the results of the questionnaire given to 30 respondents, the boys scout is less 
desirable among teenagers because they are not yet widely understood boys scout activities are 
fun and enjoyable. This game is an adventure game that designed to introduce some of the boys 
scouts activities in the community, this edugame is called Simulasi Pramuka. Simulasi Pramuka’s 
game applications using prototyping methodology which has several stages. The first stage is the 
first day in the game which contains a mission to collect items to set up a tent. The second stage 
is the second day in the game which contains a mission to collect food, and the last stage also 
known as third stage is the third day in the game which contains a mission to regroup to other 
boys scout members. The execution of the mission in the game is different depending on a given 
mission, there are problems solving and also items searching. The test results prove that Simulasi 
Pramuka’s game can introduce some of the activities in the boys scout and it can attract users to 
follow the role model of boys scouts. 
 




anyak tipe-tipe game di pasaran saat ini seperti game FPS (First Person Shooter), strategy, 
RPG (Role Playing Game), sport, adventure, action, edugame, puzzle, online dan 
simulations [1]. Pada pembuatan aplikasi ini akan dibuat permainan yang menyuguhkan 
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permainan bertipe adventure. Tipe ini menyuguhkan cerita seseorang yang merupakan elemen 
penting di permainan tersebut yang akan dimainkan oleh pemain [1].  
 Pramuka adalah singkatan dari Praja Muda Karana, yang artinya orang-orang berjiwa 
muda dan suka berkarya. Kata berjiwa muda disini merupakan ukuran semangat untuk maju. 
Tujuan gerakan pramuka adalah untuk membentuk setiap pramuka agar menjadi pribadi yang 
beriman, bertakwa, memiliki akhlak mulia, mempunyai jiwa patriotik, taat terhadap hukum dan 
disiplin. Gerakan pramuka memiliki lambang yang berbentuk silhouette tunas kelapa yang 
memiliki arti agar anggota gerakan pramuka mengabdi pada tanah air dan bangsa, mampu 
menyesuaikan diri di manapun dan dalam keadaan apapun, memiliki cita-cita yang tinggi dan 
lurus dan tidak mudah digoyahkan oleh apapun, memiliki tekad dan keyakinan yang kuat untuk 
mencapai cita-cita serta membaktikan diri kepada tanah air, bangsa, dan Negara, serta kepada 
masyarakat [2]. 
Berdasarkan hasil dari kuesioner didapat bahwa pramuka kurang diminati, karena mereka 
belum banyak memahami kegiatan pramuka yang asyik dan menyenangkan. Kegiatan-kegiatan 
yang ada di pramuka akan dikenalkan dengan cara membuatnya ke dalam bentuk permainan agar 
diharapkan orang-orang dapat mengenal lebih jauh tentang pramuka dan mengikuti kegiatan 
pramuka.  
 
2. METODE PENELITIAN 
 
Metodologi yang digunakan dalam pengembangan aplikasi ini adalah metodologi 
Prototyping. Adapun tahapan yang ada dalam metodologi Prototyping adalah : 
2.1 Identifikasi Masalah 
Dalam tahap ini diadakan kuesioner terhadap 30 orang siswa dan hasil dari kuesioner 
tersebut adalah pramuka kurang diminati, karena mereka tidak mengerti/belum tahu kegiatan 
pramuka. Berikut merupakan aplikasi-aplikasi yang terkait dengan pembuatan aplikasi ini. 
Muhammad Arroyan (2015) membangun game edukasi sejarah walisongo yang dapat 
digunakan sebagai media alternatif pembelajaran untuk membantu dalam proses belajar, 
khususnya mengenai pelajaran Sejarah Walisongo. Aplikasi permainan ini dapat memberikan 
efek positif bagi penggunanya karena penggunanya dapat bermain sambal belajar melalui aplikasi 
edugame ini [3]. 
Markus Santoso dan Lee Byung Gook (2012) membuat game remake dari game 
ARkanoid yang dibuat menjadi game 3D dan dikombinasikan dengan teknologi Augmented 
Reality. Dengan menggunakan teknologi Augmented Reality, pengguna merasa presentasi game 
dengan grafik 3D dan teknologi AR lebih menarik dari game 2D pada umumnya, perendaman 
objek virtual di dunia nyata juga membawa unique game ambient dan gameplay layar sentuh 
membuat kesenjangan antara pemain dan permainan menjadi lebih dekat [4]. 
Muhamad Fauzi, Rinda Cahyana, Dewi Tresnawati (2013) membangun sebuah game 
edukasi 3D yang memiliki bertujuan untuk pembelajaran pengenalan karies pada gigi. Aplikasi 
permainan ini berjalan sesuai dengan rancangan game yang telah dibuat sebelumnya yang telah 
dibuat. Selain hal tersebut, untuk mengetahui efektivitas gameyang dibuat terhadap tujuan 
pembelajaran yang ingin dicapai hendaknya gameini diuji pada end useryang dituju [5]. 
Aswin Indraprastha dan Michihiko Shinozaki (2009) melakukan analisis pada game 
engine sebelumnya dan percobaan pada proyek urban design dengan Unity 3D untuk visualisasi 
dan interaktivitas. Hasil analisisnya adalah Alat representasi visual dengan sistem interaksi 
berbasis obyek yang banyak dilakukan dengan menggunakan algoritma Boolean, Unity3D 
dilengkapi dengan fitur yang sesuai dan kemampuan dalam memberikan simulasi tersebut [6]. 
AeHyun Kim dan JaeHwan Bae (2014) mengembangkan smart game berdasarkan Unity 
3D yang merupakan multiplatform game engine yang dikembangkan dalam bentuk game yang 
bias dimainkan dengan menggunakan fungsi touch dari smartphone menurut suara. Fitur-fitur 
yang ada di Unity 3D dapat bekerja dengan efisien dan sesuai dengan yang diinginkan [7]. 
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Tjahyadi, dkk (2014) membangun prototipe game musik bambu yang mengandung nilai-
nilai pendidikan mengenai kebudayaan daerah khususnya alat musik bambu Minahasa. Game ini 
memberi pengetahuan kepada pemain mengenai alat musik bambu dan membuat pemain terhibur, 
juga game ini memiliki tampilan yang cukup bagus dan objek alat musik bambu di dalamnya 
dapat dilihat dengan jelas [8]. 
Sudarwanto dan Ari Budianto (2015) membangun game edukasi yang memberikan 
pembelajaran mengenai pengenalan jenis-jenis pohon yang dilindungi dan memberikan 
pengetahuan mengenai pentingnya fungsi hutan. Game ini memberitahukan fungsi hutan dan 
memberi pengetahuan untuk mengenali jenis-jenis pohon yang dilindungi [9]. 
Andre Lionel Sanjaya, Gregorius Satia Budhi, dan Liliana (2015) membangun Game 
yang mengimplementasikan fitur – fitur dari game ber-genre strategy dan RPG pada umumnya. 
Game ini memiliki fitur-fitur dasar yang dimiliki software serupa, namun masih ada kekurangan 
dalam bagian tampilan dan fitur-fitur tambahan dalam game [10]. 
Damar Pradiptojati, Febriliyan Samop, Nisfu Asrul Sani (2014) membuat sebuah peta 
virtual tiga dimensi (3D) bangunan organisasi yang dilengkapi dengan simulasi proses bisnis yang 
dapat menjadi media pengenalan akan suatu organisasi. Dengan adanya fasilitas tersebut, pihak-
pihak ekstern organisasi dapat secara mandiri mencoba untuk ikut serta dalam simulasi proses 
bisnis organisasi [11]. 
Praktik P. Patil, Ronald Alvares (2015) membangun dan mengimplementasikan Cross 
Platform game yang disebut Air Hockey. Tetapi masih memiliki beberapa kelemahan bila 
dibandingkan dengan single-platform tentang fluiditas, kemulusan dan device-optimized 
experience [12]. 
2.2 Perencanaan 
Dimulai dari hal perencanaan, yaitu membandingkan aplikasi-aplikasi sejenis yang 
hendak dibuat, membuat story board game yang akan dibuat, membuat menu utama permainan, 
misi-misi apa saja yang akan diberikan, merancang model karakter dan objek yang dibutuhkan di 
dalam permainan dan membuat rancangan cerita permainan pada game.  
 
2.3 Perancangan 
Dalam mendesain prototyping yang akan dibuat, pembuatan rancangan karakter dan 




Gambar 1 Desain Karakter Utama dan NPC 
 
Objek-objek yang diperlukan di dalam permainan dengan menggunakan Autodesk 
Maya. Suasana di game di desain dengan menggunakan Unity dan menambahkan objek-objek 
yang dibutuhkan kedalamnya. 
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Gambar 2 Desain Suasana Permainan pada Unity 
2.4 Membangun Sistem 
Pada tahap ini, setelah prototyping yang sudah dirancang dan dievaluasi tampilan 
interface yang sesuai dengan kebutuhan, maka prototyping dibangun dengan memberikan kode 
program yang sesuai untuk membangun sistem. Setelah tahap desain telah selesai dilakukan, 
selanjutnya dilakukan pengkodean program pada aplikasi permainan edukasi agar sistem yang 
dibuat berjalan sesuai dengan yang diinginkan.  
2.5 Implementasi 
Pada tahap ini, aplikasi permainan dijadikan installer yang berekstensi *.exe yang 
diimplementasikan pada desktop dan untuk menjalankan aplikasi permainan simulasi pramuka 
adalah dengan cara men-double klik *.exe tersebut. 
 
2.6 Pengujian 
Tahap pengujian merupakan tahapan untuk melakukan pengujian terhadap aplikasi yang 
telah dibuat apakah sesuai dengan yang diinginkan yaitu menguji apakah karakter yang dimainkan 
sesuai dengan apa yang diinstruksikan pemain, penerimaan misi yang diberikan oleh NPC (Non 
Player Character) dan penyelesaian misi oleh pemain. Pengujian dilakukan langsung oleh 
responden dan hasil pengujian didapat dari kuesioner yang dijawab oleh responden. 
 
3. HASIL DAN PEMBAHASAN 
 
Proses perancangan dan pembangunan aplikasi permainan edukasi Simulasi Pramuka 
telah berhasil dilakukan dengan menggunakan metodologi Prototyping dan menggunakan Unity 
3D. Berikut beberapa tampilan aplikasi permainan edukasi Simulasi Pramuka : 
 
 
Gambar 3 Tampilan Splash Screen dan Menu Utama Aplikasi Game Simulasi Pramuka 
Pada Gambar 3 ini adalah tampilan dari splash screen dari aplikasi permainan Simulasi 
Pramuka. Tampilan splash screen akan muncul sebelum masuk ke tampilan menu utama. Setelah 
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tampilan splash screen ini selesai maka tampilan menu utama akan muncul dan tampilan menu 
utama dari permainan Simulasi Pramuka. Tampilan ini akan muncul setelah splash screen. Pada 
tampilan ini pemain dapat memilih menu mulai permainan, menu lanjut permainan,  menu cara 
bermain, menu tentang pembuat, atau keluar dari permainan. 
 
 
Gambar 5 Tampilan Prolog Cerita 
Pada Gambar 5 ini adalah tampilan pembukaan dari permainan. Tampilan ini akan 
muncul pada saat pemain memilih menu mulai permainan. Prolog cerita ini menceritakan tentang 




Gambar 6 Tampilan Hari Pertama dan Menerima Misi 
Pada Gambar 6 ini adalah tampilan awal mulai permainan dari permainan Simulasi 
Pramuka. Tampilan ini akan muncul setelah tampilan prolog cerita. Di perkemahan pemain 
diharuskan mencari pembina pramuka untuk mendapatkan misi. Pembina pramuka merupakan 
salah satu NPC yang ada di permainan ini dan tampilan dimana pemain menerima misi mencari 
dari NPC. Misi yang diberikan berbeda-beda tergantung dari misi yang diberikan NPC, ada yang 
berupa soal, menghidupkan api, dan ada juga yang berupa mencari barang. Misi mencari pasak, 
kayu dan kain, dan tali ada pada hari pertama. Misi mengumpulkan makanan ada pada hari kedua. 
Misi berkumpul kembali ke tempat anggota pramuka ada pada hari ketiga. 
Pada Gambar 7 adalah tampilan pengerjaan misi setelah pemain menerima misi dari NPC. 
Pemain harus mencari peti barang untuk menyelesaikan misi ini. Pemain harus mengikuti 
petunjuk yang ada di papan petunjuk untuk mengetahui jalan mana yang benar. Jika pemain salah 
mengikuti petunjuk, pemain akan tersesat dan tampilan dimana pemain menemukan peti untuk 
mendapatkan pasak. Soal akan muncul pada saat pemain mendekati peti tersebut. Pemain harus 
menjawab soal tersebut dengan benar untuk menyelesaikan misi. Jika pemain salah menjawab 
soal tersebut, pemain harus mencoba menjawab soal lagi sampai benar. Pemain akan kembali ke 
perkemahan pada saat misi ini selesai. 
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Gambar 7 Tampilan Misi Mencari Pasak 
 
Gambar 8 Tampilan Misi Mencari Kayu dan Kain dan Tampilan Menaiki Rakit 
Pada Gambar 8 ini adalah tampilan pengerjaan misi mencari kayu dan kain. Pemain hanya 
dapat menerima misi ini jika pemain telah berhasil menyelesaikan misi mencari pasak. Pemain 
harus menemui NPC di perkemahan untuk menerima misi ini. Pemain harus mencari tujuh kayu 
dan satu helai kain untuk menyelesaikan misi ini. Pemain memiliki lima health point yang jika 
health point-nya menjadi nol maka misi akan gagal dan pemain harus mengulangi misi mencari 
kayu dan kain lagi. Setelah misi selesai, pemain akan kembali ke perkemahan. 
 
 
Gambar 9 Tampilan Misi Mencari Tali dan Tampilan Menyalakan Api 
Pada Gambar 9 ini adalah tampilan pengerjaan misi mencari tali. Pemain hanya dapat 
menerima misi ini jika pemain telah berhasil menyelesaikan misi mencari pasak dan mencari kayu 
dan kain. Pemain harus menemui NPC di perkemahan untuk menerima misi ini. Pemain harus 
mencari empat tali untuk menyelesaikan misi ini. Jumlah tali bisa dilihat di sudut kanan atas layar 
permainan. Di tempat ini terdapat dua jenis misi, yaitu misi menjawab soal dan misi menyalakan 
api. Misi didapat dari NPC setelah pemain berbicara dengan NPC yang ada. Cara mendapatkan 
talinya adalah pada saat pemain menyelesaikan misi, ada NPC yang memberikan tali dan ada juga 
yang tidak memberikan tali. Jadi pemain harus mengerjakan semua misi yang ada untuk 
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mendapatkan tali. Setelah misi selesai, hari akan gelap dan pemain akan beristirahat dan berlanjut 
ke hari kedua 
 
  
Gambar 10 Tampilan Soal yang Harus Dijawab Oleh Pemain 
Pada gambar 10 ini adalah tampilan pada saat pemain mengerjakan misi yang berupa 
soal. Pemain harus memilih jawaban yang benar dari ketiga jawaban yang ada untuk 
menyelesaikan misi dan tampilan soal tampilan pada saat pemain mengerjakan misi yang berupa 
soal tetapi untuk mengerjakan soal ini, pemain harus memasangkan kata dan morse yang benar. 
Pemain harus memasangkan tiga kata dan tiga morse menekan tombol Ok untuk menyelesaikan 
misi. Jika pemain salah memasangkan kata dan morse, maka pemain harus mengulangi lagi 
memasangkannya dari awal. Soal yang diberikan akan berubah secara acak setiap pemain salah 
memasangkan kata dan morse atau menekan tombol Ulang 
 
 
Gambar 11 Tampilan Misi Mencari Makanan dan Tampilan Memancing Ikan 
Pada Gambar 11 ini adalah tampilan pada hari kedua setelah pemain selesai melakukan 
semua misi yang ada di hari pertama, yaitu misi mencari pasak, misi mencari kayu dan kain, dan 
misi mencari tali. Pemain diharuskan mencari apel, jeruk, dan jamur masing-masing lima buah 
dan juga lima ekor ikan. Pemain harus menghindari jamur yang berwarna merah karena jamur 
tersebut beracun dan dapat mengurangi health point pemain. Jika health point pemain habis, maka 
misi akan gagal dan pemain akan mengulangi misi hari kedua lagi dari awal. Ada syarat untuk 
mendapatkan ikan yaitu dengan cara memancing di sungai. Jika semua makanan sudah didapatkan 
sesuai syarat misi oleh pemain, maka hari akan menjadi gelap dan permainan akan berlanjut ke 
hari ketiga. 
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Gambar 12 Tampilan Misi Terakhir  
Pada Gambar 12 ini adalah tampilan pada hari ketiga pada permainan Simulasi Pramuka. 
Tampilan ini akan muncul pada saat pemain telah selesai melakukan misi pada hari pertama dan 
hari kedua. Pada hari ketiga, pemain harus berkumpul kembali dengan anggota pramuka lainnya 
karena karakter utama ketinggalan dari anggota lainnya. Pemain harus melewati rintangan yang 
menghalangi jalan untuk sampai ke tempat tujuan. Rintangannya berupa soal yang berdasarkan 
apa yang pernah dipelajari dari memainkan permainan ini. Untuk menghilangkan rintangan yang 
menghalangi pemain harus menjawab soal dengan benar agar dapat melewatinya, jika pemain 
menjawab soal dengan salah, maka pemain akan terlempar kembali ke tempat awal. 
 
A. Tampilan Antarmuka Permainan 
 
Gambar 13 Tampilan Grafik Mengenai Tampilan Antarmuka Permainan 
Pada gambar 10 menunjukan hasil dari 30 responden, rata-rata jawaban dari responden 
ada pada pilihan S (setuju) bahkan persentase jawaban responden dengan jawaban SS (sangat 
setuju) cukup tinggi bila dibandingkan dengan persentase jawaban STS (sangat tidak setuju) dan 
TS (tidak setuju). Hal ini menunjukan bahwa tampilan antarmuka game telah cukup memuaskan 
responden. 




































Sangat Tidak Setuju Tidak Setuju Setuju Sangat Setuju
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Gambar 14 Tampilan Grafik Mengenai Nilai Edukasi pada Permainan 
Pada gambar 14 menunjukan hasil dari 30 responden, rata-rata jawaban dari responden 
ada pada pilihan S (setuju) bahkan persentase jawaban responden dengan jawaban SS (sangat 
setuju) cukup tinggi bila dibandingkan dengan persentase jawaban STS (sangat tidak setuju) dan 
TS (tidak setuju). Hal ini menunjukan bahwa nilai edukasi pada game telah cukup memuaskan 
responden. 
 
C. Kepuasan Pengguna dalam Mencoba Permainan 
 
Gambar 15 Tampilan Grafik Mengenai Kepuasan Pengguna Dalam Mencoba Permainan 
 
Pada gambar 15 menunjukan hasil dari 30 responden, rata-rata jawaban dari responden 
ada pada pilihan S (setuju) bahkan persentase jawaban responden dengan jawaban SS (sangat 
setuju) cukup tinggi bila dibandingkan dengan persentase jawaban STS (sangat tidak setuju) dan 
TS (tidak setuju). Hal ini menunjukan bahwa kepuasan pengguna dalam mencoba permainan telah 
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Berdasarkan hasil implementasi dari uji coba dan evaluasi, dapat diambil kesimpulan 
sebagai berikut :  
1. Aplikasi permainan edukasi Simulasi Pramuka dapat mengenalkan beberapa kegiatan 
yang ada di pramuka melalui media game dan dapat menjadi media alternatif 
pembelajaran. 
2. Melalui kuesioner yang telah dibagikan kepada responden maka didapatkan bahwa 
aplikasi permainan Simulasi Pramuka ini memiliki tampilan yang menarik dan 
informasi pembelajaran tentang morse, sandi, pengetahuan umum, simpul dan ikatan 
dalam permainan ini dapat dimengerti sehingga membuat orang-orang tertarik untuk 




Dalam pembuatan aplikasi permainan edukasi Simulasi Pramuka masih ada 
kekurangan yang terdapat dalam aplikasi ini. Diharapkan aplikasi ini dapat dikembangkan 
dan menjadi lebih baik lagi. Saran yang direkomendasikan dalam pengembangan aplikasi 
antara lain : 
1. Untuk pengembangan lebih lanjut dapat ditambahkan lagi kegiatan-kegiatan pramuka 
yang lainnya seperti semaphore, baris-berbaris, membuat peta pita, dan juga latihan P3K 
agar pengguna dapat mengetahui seluruh kegiatan yang ada di pramuka. 
2. Ada baiknya jika beberapa kegiatan di pramuka dijadikan sebagai mini game seperti 
cara membuat simpul dan ikatan, cara mendirikan tenda, cara menghidupkan api yang 
memiliki beberapa langkah untuk melakukannya. 
3. Ada baiknya jika permainan edukasi ini dapat diimplementasikan juga pada 
smartphone,sehingga pengguna bisa lebih mudah untuk memainkan permainan ini. 
4. Tambahkan fitur minimap pada permainan untuk mempermudah pemain dalam 
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